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ABSTRAK 
Game avoid the last merupakan game klasik yang menarik untuk 
dimainkan. Dikarenakan game ini bersifat interaktif ketika dimainkan, dan mampu 
memberikan rangsangan positif berupa kemampuan berpikir dari seseorang dalam 
permainnanya. Seiring dengan bertambahnya game-game baru dengan 
karakteristik yang banyak memberikan dampak negative, dalam hal ini perlu 
kiranya untuk membendung hal-hal tersebut dengan game yang lebih berdampak 
positif. Maka dari itu perlu adanya pelestarian dari game klasik yang memberikan 
dampak positif dalam permainannya.   
Dengan menggunakan smartphone berbasis sistem operasi mobile 
android, kendala dalam memainkan dan melestarikan sebuah game dapat diatasi. 
Dengan cara menyediakan versi digital dari game tersebut dan menyajikannya ke 
dalam sebuah perangkat mobile android, sehingga lebih mudah untuk dimainkan 
oleh penggunanya. Serta dengan adanya fungsi kecerdasan buatan dari algoritma 
minimax, yang mampu memberikan kelebihan dari game tersebut dalam proses 
pengambilan keputusan untuk mencapai hasil akhir yang maksimal. 
Dalam laporan skripsi aplikasi game avoid the last dengan menggunakan 
algoritma minimax berbasis sistem operasi android ini akan dijelaskan   dan   
diberikan   gambaran   lebih detail bagaimana proses penyajian game secara 
digital, serta proses uji coba secara objektif yang memberikan hasil secara 
memuaskan. Dengan lebih dari 70% responden memberikan respon positif dari 
aplikasi game avoid the last. 
 
 
 
Keyword: Game, Smartphone, Android, Algoritma Minimax 
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BAB I 
 
 
PENDAHULUAN 
 
 
1.1   Latar Belakang 
 
Game merupakan sebuah kegiatan yang biasa dilakukan oleh seseorang 
atau beberapa orang secara bersama-sama untuk memperoleh sebuah hasil akhir 
berupa kemenangan. Awalnya game dulu dimainkan secara klasik. Akan tetapi 
seiring dengan perkembangan zaman, kini game dapat dinikmati dengan 
menggunakan alat-alat dan teknologi terbaru sehingga setiap orang dapat 
memainkan game yang mereka suka. Salah satu teknologi yang saat ini sedang 
berkembang pesat adalah android. Android merupakan sebuah sistem operasi 
mobile baru yang mendukung perangkat selular seperti smartphone dan komputer 
tablet. 
Seiring dengan perkembangan zaman, kini sebagian besar game yang 
bersifat klasik mulai ditinggalkan dan dilupakan oleh para pemainnya, dan 
digantikan dengan game-game baru yang telah bersifat digital dengan tampilan 
yang sangat bagus. Hal seperti ini tentu saja akan mengakibatkan game-game 
lama yang bersifat klasik secara perlahan akan ditinggalkan dan dilupakan sampai 
pada akhirnya tidak pernah dikenali lagi. 
Semakin dengan berkembangnya teknologi, tentu saja saat ini bukan hal 
yang sulit untuk menemukan orang yang tidak memiliki barang elektronik. Salah 
satunya yaitu handphone, teknologi handphone pada saat ini sudah sangat maju 
dan canggih sehingga dapat dimanfaatkan dengan sebaik mungkin untuk 
memenuhi kebutuhan setiap pemakainnya, termasuk para pemain game. Dengan 
demikian, maka masih ada kemungkinan untuk mempertahankan dan 
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melestarikan game klasik ke dalam era modern dan digital ini. Dengan cara 
membuat sebuah aplikasi game dengan konsep klasik namun disajikan dalam 
bentuk digital.  
 
Salah satu game klasik yang perlu untuk dijaga dan dilestarikan adalah 
game nim. Nim merupakan jenis permainan klasik, yang mengandalkan strategi 
sebagai elemen utamanya. Permainan ini dimainkan oleh dua orang pemain 
dengan diawali serangkaian batang, dimana setiap pemain harus memecah 
serangkaian batang menjadi 2 kumpulan dimana jumlah batang di setiap 
kumpulan tidak boleh sama dan juga tidak boleh kosong. [9] 
 
Permainan nim ini telah dikembangkan dan diimplementasikan dengan 
menggunakan berbagai kecerdasan buatan dengan algoritma yang berbeda-beda 
pula. Salah satu algoritma yang digunakan dalam permainan ini, yaitu algoritma 
minimax. Minimax adalah suatu algoritma yang menggunakan teknik depth-first 
search dengan kedalaman terbatas[8]. Algoritma minimax ini, kebanyakan 
digunakan pada permainan dengan dua jumlah pemain. Pada prosesnya, minimax 
ini akan menunggu masukan user kemudian mengantisipasi masukan tersebut 
dengan memanggil method minimax, selanjutnya membandingkan hasil method 
minimax tersebut. Karena method ini berfungsi sebagai langkah maksimal 
kemenangan komputer, maka nilai yang dicari adalah nilai maksimum dari setiap 
keluaran. [7]  
 
Sehingga dengan disediakannya versi digital dari sebuah game nim, kini 
game-game lain yang bersifat klasik, diharapkan mampu terus dikembangkan dan 
bersaing dengan game-game baru. Sehingga para generasi baru tidak akan pernah 
melupakan game-game klasik yang merupakan warisan dari para leluhur.  
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1.2 Perumusan Masalah 
 
Sesuai dengan latar belakang yang sudah diuraikan sebelumnya, maka 
di dapatkan rumusan masalah sebagai berikut. 
 
a. Bagaimana cara menyajikan sebuah game yang mudah dimainkan 
setiap orang? 
b. Bagaimana cara meningkatkan kemampuan berpikir seseorang dalam 
memainkan sebuah game dengan dukungan teknologi AI? 
c. Bagaimana cara menyajikan sebuah game klasik di era modern dan 
komputerisasi? 
 
1.3     Batasan Masalah 
 
Proses dalam pembuatan skripsi ini, peneliti membatasi pembahasan 
masalah yang ada sebagai berikut : 
a. Aplikasi game ini dimainkan pada perangkat smartphone android dengan 
resolusi layar minimal 240x320 pixel, dan maksimal 480x800 pixel. 
b. Aplikasi game dimainkan pada sistem operasi mobile android versi 
minimal Gingerbread (2.3.6), dan maksimal Jelly Bean (4.1). 
c. Aplikasi game ini dapat dimainkan oleh satu atau dua orang pemain 
dalam satu waktu. 
d. Aplikasi game ini dapat digunakan pada handphone yang memiliki sistem 
operasi mobile android. 
e. Jumlah stick yang digunakan minimal 10 stick, dan maksimal 30 stick. 
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1.4 Tujuan 
Tujuan dari skripsi ini adalah pembuatan aplikasi game avoid the last 
menggunakan algoritma minimax berbasis sistem operasi android, untuk 
mengetahui kemampuan algoritma minimax dalam mengambil keputusan untuk 
memenangkan sebuah permainan, pembuatan aplikasi dalam versi bahasa inggris, 
agar mudah untuk digunakan secara global, serta melestarikan dan menjaga game 
yang bersifat klasik pada era modern dan terkomputerisasi. 
 
1.5 Manfaat 
 
Manfaat yang diperoleh dari system ini nantinya adalah kemudahan bagi 
setiap orang untuk dapat memainkan sebuah game, karena memakai perangkat 
mobile dengan sistem operasi android. Dimana sistem operasi ini sendiri sedang 
berkembang, Serta dukungan dari berbagai perangkat yang semakin canggih 
setiap harinya. 
Disertakan pula fungsi Kecerdasan Buatan (AI), yang mampu melakukan 
perhitungan sendiri. Sehingga akan memberikan tambahan pada program, dari 
segi kemampuan, taktik, dan pengambilan solusi. Dengan AI para pemain dapat 
memainkan sebuah game, tanpa harus menghadapi lawan secara fisik (pemain 
lain) karena telah digantikan oleh komputer. Adanya fungsi AI, tentu akan 
membuat pengguna lebih jeli dan teliti dalam mengambil setiap keputusan 
sebelum melanjutkan permainan. 
Aplikasi game avoid the last menggunakan algoritma minimax berbasis 
sistem operasi android merupakan game interaktif. Sehingga  para pengguna game 
dapat berinteraksi dengan game seperti kondisi yang sebenarnya. Serta dapat 
dimainkan secara bersama-sama dengan para pemain lain. 
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